




The Effects of Glassless 3D Viewing
on a Portable Game Machine
Masako Takaoka
Naragakuen Univercity  Narabunka Women’s College
　携帯型ゲーム機（3DS ）のグラスレス３Ｄ映像視聴が人体に及ぼす影響やゲーム上の効果について
調べた。大学生を対象に、３Ｄまたは２Ｄ画面で10分間マリオカートゲームをさせた後、日本疲労学会















































　疲労感を「いいえ」から「はい」までの4段階で評定する SSQ（Simulater Sickness Questionnaire: 
Kennedy & Lane, 1993; Tsubaki et al, 2005）の16項目に、ゲームにおける効果を調べる14項目を加えた
質問紙を用いた。











画面でゲームをすることを好むかについて回答した。    
４．主な結果と考察 
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図3　3Dゲーム体験直後と2Dゲーム体験直後との疲労感（VAS）の違い
図4　体験順序による3Dゲーム体験直後と2Dゲーム体験直後との疲労感（VAS）の違い
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